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IZVLEČEK 
Diplomsko delo Oblikovanje uporabniške izkušnje za tiskane medije je razdeljeno na 
dva dela: teoretični in praktični. V teoretičnem delu se najprej seznanimo s temo Kako 
dojemamo vizualno, ki na kratko povzame, kako zaznavamo okolico z likovnimi čuti, 
kako poteka vidna zaznava ter kako si grafične vsebine interpretiramo s pomočjo načel 
zaznavne organizacije. Sledi pregled likovnih prvin in preučevanje njihovega vpliva na 
zaznavanje. Zatem se posvetimo uporabniški izkušnji, predstavimo uporabniško 
usmerjeno oblikovanje, uporabniško izkušnjo pa razčlenimo na zakonitosti ter se 
seznanimo z dodatnimi pravili oblikovanja uporabniške izkušnje, ki veljajo za tiskovine. 
Nazadnje predstavimo še projekte preoblikovanja tiskovin, ki so služili kot opora pri 
razvijanju idej.  
Sledi eksperimentalni del, v katerem najprej predstavimo uporabljeno programsko 
opremo in pripomočke, nato pa z vidika uporabniške izkušnje na kratko analiziramo 
izbrana dela, ki so služila kot izhodišče za nadaljnje praktično delo. Zatem na kratko 
predstavimo delo, ki smo ga izbrali za preoblikovanje, predstavimo idejno zasnovo, 
vpeljevanje dodatne narativnosti v preoblikovanje ter celoten proces dela – 
predstavimo izbor formata in zrcala, izbor tipografije, tip grafike in ilustracije, način 
priprave datoteke za tisk ter način grafične dodelave. V nadaljevanju so predstavljeni 
tudi potek anketiranja ter po kratkem testu na uporabnikih povzeti rezultati in splošno 
mnenje anketirancev. Končni izdelek diplomske naloge je preoblikovana in grafično 
dodelana knjiga. 
Ključne besede: knjiga, tiskovine, uporabniška izkušnja, uporabniško usmerjeno 
oblikovanje, dodatno pripovedništvo 
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ABSTRACT 
The diploma thesis Designing User Experience for Print Media is divided into two 
sections: theoretical and practical. The theoretical part first introduces the topic of 
perceiving the visual, briefly summarizing how we perceive our surroundings through 
visual senses, how visual perception happens, and how we interpret our environment 
through the principles of perceptual organization. Following is an overview of visual 
elements and a study of their influence on perception. The thesis then delves into user 
experience, briefly touches upon Human-Centred Design and provides an analysis of 
the laws of user experience as well as additional rules for creating user experience that 
can be applied to print media. Finally, the book redesigning projects which served as 
a basis for developing ideas for the final product are presented.  
In the experimental part that follows, software and tools used for creating the final 
product are briefly introduced; the selected work is analysed from the perspective of 
user experience. The thesis then briefly touches upon the work, chosen for the 
redesigning process. The design concept is presented, as well as the concept of 
additional narrativeness and the whole working process – the choice of format, the 
choice of typography, the type of graphics and illustrations, the preparation for print 
and the methods of print finishing. The thesis concludes with the questionnaire and 
summarization of the users’ general opinion after a short test. The final product is a 
redesigned and print-finished book. 
Key words: book, print media, user experience, human-centred design, additional 
narrativeness 
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1 UVOD 
Kljub vse hitrejšemu tehnološkemu napredku in razsežnosti komuniciranja prek 
digitalnih kanalov se nas vse več upočasnjuje in razmišlja – pretok informacij nam še 
nikoli ni bil tako na dosegu roke kot danes in obratno; v razsežnosti informacij se nismo 
še nikoli tako zelo izgubljali, kot se danes – v vsem tem digitalnem kaosu pa je včasih 
težko najti dobre zgodbe, podprte s kvalitetno vizualno vsebino. 
Zato stopamo korak nazaj in se osredotočamo na medij, ki mu je bilo v preteklosti že 
ničkolikokrat napovedano, da bo zaradi vzpona digitalizacije obsojen na 
propad – tiskovine, natančneje knjige. Zakaj? Knjige v sebi nosijo zgodbe, tudi kadar 
ne razumemo njihove vsebine. So pričevanja o času – najsi bo to fizično (na kakšen 
papir so tiskane, kako so zašite, kakšne platnice imajo …) ali pa pomensko (kakšna je 
zgradba jezika, na kakšen način je besedilo podprto z vizualnimi elementi, stil grafike, 
tipografija …). Knjige so eden izmed redkih medijev, ki imajo, kadar si jih enkrat 
lastimo, tudi v poplavi informacij zelo majhen potencial za izgubljanje. 
Iz spoštovanja in ljubezni do knjig smo se zato odločili, da se pobliže spoznamo z 
oblikovalskim vidikom procesa ustvarjanja knjig. Pri načrtovanju dela smo izhajali 
predvsem iz zgoraj navedene problematike: kako lahko na najboljši možen način z 
vizualno vsebino podpremo zapisano. Pri tem smo se oprli na že obstoječe projekte in 
oblikovalce, ki so se s poglobljenim pristopom k preoblikovanju knjig poklonili vsebini 
in bralcem. 
Naš namen je torej raziskati, kako lahko na analogen način izboljšamo interakcijo 
bralca s knjigo in kako lahko izboljšamo uporabniško izkušnjo tiskovin; kako k področju 
oblikovanja tiskovin pristopiti s preprostimi, a hkrati inovativnimi idejami, ki knjigo delajo 
zanimivo in privlačno, ter na ta način še dodatno podkrepiti zgodbo.  
Cilj diplomskega dela je preoblikovanje knjige Dežela Smejalka hrvaškega pisatelja 
Zvonimirja Baloga iz leta 1976 – starejše delo smo izbrali z namenom, da mu s 
pomočjo nove oblike pomagamo stopiti v korak s časom in pokažemo, kako 
pomembno vlogo pri doživljanju in izkušnji uporabnikov igra vizualna komponenta. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Kako dojemamo vizualno 
2.1.1 Zaznavanje okolice z likovnimi čuti 
Zaznavanje okolice in njenih elementov (npr. barv, velikosti, oblik, tekstur, 
kontrastov …) je celosten proces in poteka v več fazah. Omogoča nam, da okolico 
prepoznamo, da lahko »like« ločimo od ozadja, hkrati pa razumemo odnose, ki veljajo 
med zaznanim. Iz okolice torej prejemamo fizične dražljaje, ki jih potem pretvorimo v 
celostno sliko, kar nam omogočajo naši čuti (1). 
Zaznava je torej povezava med občutki in mišljenjem, za katero neposredno 
opazovanje sploh ni potrebno, bistvene vloge pa lahko igrajo npr. fantazije ali 
predstave o določeni stvari. Stvari vidimo subjektivno, saj smo si ljudje med seboj zelo 
različni in tako zaznavamo tudi svet okrog sebe (2). 
2.1.2 Vidna zaznava 
Vidna zaznava nam omogoča, da vse lastnosti določenega predmeta zaznamo hkrati 
in v celoti. Pri procesu sodeluje več bolj ali manj objektivnih faktorjev, in sicer struktura 
predmetov in pojavov, funkcioniranje vida ter psihični in sociološki dejavniki človeka, 
ki zaznava (pričakovanja, pozornost, čustva in izkušnje) (1). 
Ko okolico zajamemo s pogledom, najprej vidimo oblike – pri zaznavanju oblik 
obstajajo določene zakonitosti, katerih poznavanje je nujno pri ustvarjanju likovnih del 
in vizualnih komunikacij na splošno. Temelj teh zakonov je zakon enostavnosti v 
zaznavah, ki pravi, da dane dražljaje dojemamo in zaključujemo na najbolj enostaven 
način glede na dane pogoje (1). 
2.1.3 Zaznavna organizacija 
Zaznavna organizacija oz. zaznavanje objektov na način, da jih ločimo med seboj in 
od podlage, se dogaja v skladu z načeli zaznavne organizacije. Gestalt psihologi (nem. 
gestalt: oblika, forma) so oblikovali zakone zaznavne organizacije (3). 
2.1.3.1 Lik in podlaga 
Najpomembnejšo vlogo pri prepoznavanju objektov igra obris oz. kontura. Na to, da 
nek objekt zaznamo kot lik in ne kot ozadje, vpliva več dejavnikov: velikost objekta, 
svetlost, detajli, usmeritev, enostavnost oblike, pomen objekta za nas, konveksnost in 
zaprtost oblike. (1). 
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2.1.3.2 Zakoni združevanja vidnega polja v ločene, avtonomne enote 
Pri zaznavanju določene likovne prvine (npr. točke, črte, ploskve) povezujemo 
skupine – na ta način se tvorijo nove likovne enote (1). Načela združevanja 
pojasnjujejo, kako zaznavamo celote oz. kako elemente združujemo v smiselne celote 
(3). 
Temeljni zakon vseh zakonov združevanja je zakon jedrnatosti (nem. prägnanz) (4), 
za katerega velja, da ljudje zaznavamo na najbolj običajen, urejen, simetričen in 
preprost možen način. Zakon jedrnatosti razdelimo na: 
1. Zakon bližine; objekte, ki ležijo bližje drug drugemu, prej povežemo v enote 
(3). 
2. Zakon podobnosti; če opazujemo več objektov, med katerimi so si nekateri 
podobni po obliki, barvi, svetlosti, velikosti, teksturi, potem te objekte prej 
povežemo v enote (1). 
3. Zakon zaprtosti; linije, ki tvorijo zaprte oblike, prej zaznamo kot enote. Prav 
tako lahko okrnjene elemente zaznavamo kot cele, in sicer tako, da manjkajoče 
dele dopolnimo, dokončamo ali pa se jih sploh ne zavedamo (3). 
4. Zakon skupne usode; figure, ki imajo skupno podlago ali skupen prostor, prej 
združimo v enote (1). 
5. Zakon strnjenosti ali dobre smeri; elemente, ki si sledijo drug poleg drugega 
na tak način, da nadaljujejo začeto smer, zaznavamo kot celoto (3). 
6. Zakon simetričnosti; elemente, ki se simetrično razporejajo okrog dane točke, 
lažje zaznavamo kot celoto (3). 
7. Zakon gibanja; elemente, ki se gibajo ali spreminjajo v isti smeri, zaznamo kot 
celoto. Primer: zvezdni utrinek, baletni plesalci (3). 
8. Zakon izkušnje; like, ki so nam poznani ali pa nas spominjajo na znane oblike, 
prej zaznamo kot zaključene enote (1). 
2.2 Vpliv likovnih prvin na percepcijo 
2.2.1 Točka 
Točka nastane zaradi prvega stika snovi ali orodja s površino, nakaže oporišča 
prostora, poudarke … Točke se kot vozlišča pojavljajo tudi pri prepletanju in križanju 
črt, kar v likovnih delih zaznavamo kot centre s posebno silo in pomenom. 
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Točke so lahko tudi dekorativne in z njihovo pomočjo lahko strukturiramo razne oblike; 
s točkovnim rastrom lahko prikažemo ploskve ali ustvarjamo teksture; če točke na 
površini gostimo ali redčimo, ustvarjamo različno svetle površine (1). 
2.2.2 Črta 
Poznamo aktivno črto, ki je svobodna in nesklenjena, v nasprotju z njo pa s pomočjo 
medialne črte orisujemo oblike (1). Pasivna črta je zanimiva, saj jo vidimo, kljub temu 
da ni narisana/upodobljena – določa namreč rob ploskev in jasno opredeljuje mejo 
med različnimi površinami (5). 
Oblike črt določajo različna čustvena dojemanja – npr. enakomerno valovita črta je bolj 
umirjena, z neenakomerno pa ustvarjamo napetost; blago valovite črte izražajo 
eleganco, prefinjenost in nežnost; izbočene črte nakazujejo energičnost, voljo; 
lomljene črte zbujajo občutke grobosti, surovosti, možatosti; svobodne krivulje 
ustvarjajo občutke nemira, rasti in gibanja ali pa občutke bojazni in bolečine – to je 
odvisno od ritma in trdote črte (1). 
Tudi smeri črt (vodoravna, navpična, poševna) različno psihološko učinkujejo na 
opazovalca (1):  
2.2.3 Svetlo-temno 
Svetloba je eden izmed temeljnih dejavnikov v likovni umetnosti. Namreč: če ni 
svetlobe, ni zaznave. Prehajanje svetlobe nam daje bistvene informacije o prostoru in 
o predmetih v njem. Vemo tudi, da svetloba in tema zelo močno vplivata na naše 
razpoloženje. Močna svetloba vpliva tudi na naše zaznavanje barv, ki so takrat bolj 
pestre, večji so tudi kontrasti med barvami ter med osvetljenimi deli in deli v senci (1). 
2.2.4 Barva 
Če belo sončno svetlobo razlomimo skozi stekleno prizmo, lahko opazujemo cel 
spekter barvnih svetlob. Barve lahko med seboj ločimo po pestrosti: tiste, ki so vidne 
v mavrici, štejemo med pestre barve, sivo, črno in belo pa med nepestre (1). 
2.2.4.1 Mešanje barv 
Poznamo aditivno in subtraktivno mešanje barv. Barvni odtenki, ki nastanejo pri 
aditivnem, so posledica mešanja svetlob, pri subtraktivnem mešanju pa gre za 
mešanje barvnih pigmentov, kar lahko opazujemo na tiskovinah (5). Barvni odtenki, ki 
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nastanejo, so posledica mešanja cian modre, rumene in magenta rdeče barve – 
poznamo jih tudi kot osnovne tiskarske barve (1). 
Imenujemo jih lahko tudi primarne barve – če te tri barve med seboj zmešamo, nastane 
črna barva. Sekundarne barve nastanejo, ko dvojice primarnih barv mešamo med 
seboj, terciarne pa nastanejo kot mešanice dveh sekundarnih barv (Slika 1). 
 
 
Slika 1: Snovni barvni krog po J. Ittnu (1) 
2.2.4.2 Barvni kontrasti 
Barvni kontrasti vplivajo na naše zaznavanje; ploskve toplih barv zaznavamo bližje od 
hladnejših ploskev, komplementarne barve dojemamo kot medsebojno dopolnjujoče, 
saj se navidezno krepijo, dve enaki ploskvi različnih barv pa opazovalcu dejansko 
delujeta različno veliki (1).  
O slednjem govori Goethejev kontrast barvne kvantitete, po katerem je treba za doseg 
skladnosti in ravnotežja v likovni kompoziciji barve uporabiti v točno določenem 
količinskem razmerju, ki je (1): 
rumena : oranžna : rdeča : vijolična : modra : zelena = 3 : 4 : 6 : 9 : 8 : 6. 
Če ga preslikamo na komplementarne dvojice, jih je torej treba uporabiti v naslednjem 
razmerju (1): 
rumena : vijolična = 
1
4
 : 
3
4
  
oranžna : modra = 
1
3
 : 
2
3
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rdeča : zelena = 
1
2
 : 
1
2
  
Vsa razmerja veljajo le, ko uporabljamo maksimalno nasičene barve (1). 
Zanimivost: kontrast treh primarnih barv je zaradi barvitosti pogosto uporabljan v 
umetnosti številnih narodov (noše, ornamenti, vitraži) (1). 
2.2.4.3 Harmonija barv 
Harmonične barve med drugim prepoznamo tudi tako, da jih med seboj pomešamo: 
če pri tem nastane nevtralna siva, so barve harmonične. Vse druge kombinacije barv, 
ki ne ustvarijo nevtralne sive, delujejo disharmonično. Seveda pri tem ni nujno, da je 
vsako delo harmonično, saj s pomočjo disharmonije lahko dosežemo zanimivo 
ekspresijo (1).  
Itten je harmonične kombinacije barv, ki jih lahko v literaturi zasledimo tudi kot barvne 
akorde, razdelil na diade, triade, tetrade, pentade in heksade (Slika 2). 
 
Slika 2: Sheme harmoničnih diad, triad, tetrad in heksad (1) 
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2.2.5 Oblika 
Ko ustvarjamo, običajno uporabljamo različne materiale, s pomočjo določenega 
materiala pa lahko ustvarimo določeno obliko, kar pomeni, da se oblika podredi 
materialu (1). 
Po J. Ittnu med primarne tri oblike uvrščamo kvadrat, krog in trikotnik; prvi predstavlja 
materialni svet, drugi duhovni, tretji pa intelektualni; V. Kandinski kot popolno obliko 
opisuje krog, saj je združitev popolnih nasprotij (stabilen in nestabilen, tih in glasen …) 
(1). 
Oblike izražajo gibanje ter spreminjanje v prostoru in času (več v poglavju Prostor) – 
organske oblike doživljamo kot bolj dinamične od statičnih. Nekatere oblike imajo 
zaradi prilagoditve prostoru in materialu aerodinamičen učinek, npr. jajce, kaplja (1).  
2.2.6 Ploskev 
Ploskve se pojavljajo v obliki plaščev in likov, poznamo pa jih predvsem kot vrste 
formatov oz. podlag, ki jih uporabljamo pri risanju, grafičnem oblikovanju, slikanju. 
Slikovne ploskve nastanejo, ko umetnik oz. oblikovalec izbere format, z njim pa obliko 
in velikost (5). 
Pri oblikovanju je treba vzeti v zakup, da gledalec naše delo najbolj optimalno doživlja 
takrat, ko svoj pogled usmeri pravokotno na ploskev. Pri zelo velikih ploskvah ne 
moremo doseči dovoljšnega odmika, zato nekateri umetniki oz. oblikovalci svoja dela 
nekoliko deformirajo in spremenijo razmerja, saj so na ta način optimalnejša za 
gledalca (1). 
2.2.7 Prostor 
Na dojemanje prostora vpliva veliko različnih dejavnikov: delovanje čutov, razuma in 
čustev, socialni dejavniki (kultura, tradicije) … Vsem pa je skupno eno: ker ljudje 
stojimo in delujemo pokončno, na ta način dojemamo tudi prostor – vertikala in 
horizontala sta naši osnovni smeri, glede na njiju pa določamo tudi ostale smeri v 
prostoru (5). 
Oblikovalci za razliko od arhitektov in kiparjev tretjo razsežnost ploskve ustvarimo s 
pomočjo iluzije; to pomeni, da si za 3D-učinek pomagamo z izraznimi likovnimi 
sredstvi. 
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S pomočjo barvnih lestvic oblikujemo prostorsko krivuljo. Bela barva naj bi nam 
delovala najbližje, črna je od nje le malo bolj oddaljena, svetlo sivi toni se od gledalca 
oddaljujejo, temno sivi pa spet vračajo. 
Predmete, ki so bližje spodnjemu robu formata, zaznamo kot bližje v prostoru kot tiste 
bolj oddaljene. Prav tako zaznamo kot bližje tiste predmete, ki imajo neprekinjen 
obris – to je najmočnejši prostorski ključ. 
Prostor pa lahko interpretiramo tudi na druge načine – otroci npr. prostor upodabljajo 
po načelu največje jasnosti, kar pomeni, da vse objekte postavijo tako, da so prikazani 
najbolj nazorno. Podobno so prostor prikazovali tudi stari Egipčani (1). 
V 20. stoletju so umetniki raziskovali nove načine razčlenitve prostora, njegov del je 
takrat postalo tudi gibanje, z njim pa čas (kubizem) (Slika 3). 
 
Slika 3: Pablo Picasso: Marie Thérèse, naslanjajoča se na komolec (1) 
 
 
 
 
 
9 
 
2.3 Uporabniška izkušnja 
Izraz »uporabniška izkušnja« označuje celoto izkušnje in zadovoljstva uporabnika ter 
temelji na uporabniško usmerjenem oblikovanju (ang. HCD, Human-Centred Design), 
ki vključuje vse aspekte uporabnikove interakcije z določenim izdelkom (6) – kako ga 
občutimo, kako se z njim spoznamo oz. kako hitro se naučimo uporabe ter kako hitro, 
kvalitetno in učinkovito ga uporabljamo (7). 
2.3.1 Uporabniško usmerjeno oblikovanje 
Življenje v dobi neprestanega tehnološkega napredka je lahko za povprečnega človeka 
precej frustrirajoče; če želimo stopiti v korak s časom, moramo biti hitro dojemljivi in 
prilagodljivi. Kar nam napore pri adaptaciji na tehnološki razvoj precej lajša, je 
uporabniško usmerjeno oblikovanje – to je kreativen pristop k oblikovanju, ki na prvo 
mesto postavlja uporabnikove potrebe, zmožnosti in vedenjske značilnosti. Zasnovan 
je na dejstvu, da dober dizajn stoji na trdnih temeljih poznavanja psihologije uporabnika 
in tehnologije (8). 
Za doseganje optimalnih rezultatov moramo pri oblikovanju upoštevati dve smernici 
(9):  
1. Opazovati moramo vedenje uporabnika; če želimo npr. oblikovati zobno ščetko 
za otroke, moramo otroke opazovati pri ščetkanju zob, da lahko izdelek 
maksimalno prilagodimo njihovim potrebam. 
2. Postaviti se moramo v vlogo uporabnika, ki bo naš izdelek dejansko uporabljal. 
Na osnovi pridobljenih informacij lahko začnemo z idejno zasnovo in oblikovanjem. 
Optimalno je, da ustvarimo prototip svojega izdelka, ki ga testiramo na določeni ciljni 
skupini. Ko pridobimo odziv in ga analiziramo, pripravimo ustrezno iteracijo. Ti dve fazi 
potem ponavljamo, dokler od uporabnikov ne dobimo želenega odziva, zadnja faza pa 
je implementacija (9). 
Pri oblikovanju ali preoblikovanju že splošno znanih produktov (npr. spletnih strani, 
mobilnih aplikacij, tiskovin …) pa se lahko poslužujemo že pridobljenih informacij, 
znanj in zakonitosti v zvezi z načinom njihove uporabe. 
2.3.2 Zakonitosti uporabniške izkušnje 
V tem poglavju predstavljamo nekaj najpomembnejših zakonov, ki veljajo pri 
oblikovanju uporabniške izkušnje. Zakoni so najprej razloženi teoretično, potem pa 
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navajamo, kako jih je mogoče splošno uporabiti v praksi, seveda pa so možnosti 
uporabe v praksi zelo odvisne od posameznega problema in konteksta. 
2.3.2.1 Fittsov zakon 
Čas, v katerem dosežemo izbrano točko (npr. s pomočjo kurzorja), je odvisen od 
velikosti te točke in razdalje, ki jo moramo prepotovati do nje. Če imamo majhno točko 
in veliko razdaljo, se tudi čas, v katerem uporabnik doseže točko, bistveno poveča 
(10). 
V praksi to pomeni, da moramo elemente, za katere želimo, da jih uporabnik z lahkoto 
najde in izbere, poenostaviti, povečati in jih na splošno narediti vidnejše (11). 
2.3.2.2 Hicksov zakon 
Čas, ki ga uporabnik potrebuje pri sprejemanju odločitev, je odvisen od števila in 
kompleksnosti izbire. Če imamo več kompleksnejših elementov, se čas odločanja 
poveča (12). 
Uporabnik pri odločanju ne sme doživljati frustracije, zato je pomembno, da izbiro 
poenostavimo, v kompleksnejših primerih pa jo razbijemo na več preprostejših 
korakov. Prav tako lahko priporočeno izbiro ustrezno označimo (13). 
2.3.2.3 Zakon jedrnatosti 
Zakon jedrnatosti je temelj vseh gestalt zakonov (omenjenih že v poglavju Zaznavna 
organizacija) (14). Zanj velja, da uporabnik informacije (oblike) dojema na 
najpreprostejši možen način oz. tako, da pri tem uporabi najmanjši možen kognitivni 
napor (15).  
2.3.2.4 Zakon varčnosti 
Če imamo več hipotez, ki napovedujejo enako dobro, je treba izbrati hipotezo z najmanj 
predpostavkami (16) 
V praksi to pomeni, da je treba vsak element posebej analizirati in jih čim več odstraniti 
na tak način, da ne ogrozimo celotne funkcije elementov: vedno je najboljša 
najpreprostejša izbira (17). 
2.3.2.5 Paretov princip 
Po Paretovem principu približno 80 % posledic izhaja iz 20 % vzrokov (18). 
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V praksi to pomeni, da je treba največ truda vložiti v tiste elemente oz. funkcionalnosti, 
ki največ uporabnikom prinesejo največje koristi (19): če npr. izboljšamo 20 % največjih 
težav, lahko uporabniško izkušnjo izboljšamo za 80 % (17). 
2.3.2.6 Efekt serijske pozicije 
Uporabniki si najbolje zapomnijo elemente na začetku in na koncu seznama, zato je 
najbolj smiselno, da manj pomembne elemente uvrstimo na sredino oz. na manj 
zapomnljivo mesto (20). 
2.3.2.7 Teslerjev zakon 
Zakon navaja, da za vsak sistem obstaja določena kompleksnost, ki je ni mogoče 
zreducirati (17).  
Če imamo npr. spletno stran, preko katere prodajamo letalske karte, potem moramo 
proces izbire destinacije, datuma leta in povratka ter količino želenih kart izvesti v točno 
štirih korakih – če katerega izpustimo, postopek ni popoln, uporabniška izkušnja pa je 
zato slabša (21). 
2.3.2.8 Von Restorffov efekt 
Kadar je prisotnih več podobnih elementov, si najlažje zapomnimo tistega, ki se od 
vseh najbolj razlikuje. 
V praksi to pomeni, da moramo pomembne elemente ustrezno poudariti (22). 
2.3.3 Dodatna pravila oblikovanja uporabniške izkušnje za tiskovine 
2.3.3.1 Hierarhija 
S pomočjo hierarhije vsebino ustrezno logično in predvidljivo razdelimo po 
pomembnosti. Hierarhija je bistvena pri oblikovanju tiskovine, ki jo bo gledalec z 
lahkoto uporabljal in razumel – na ta način izboljšamo uporabniško izkušnjo.  
Hierarhija nam omogoča, da uporabniku vsebino predstavimo v točno določenem 
vrstnem redu – takem, ki je najustreznejši za to, da na naš izdelek reagira v skladu z 
našimi željami (7). 
2.3.3.2 Konsistentnost 
Konsistentnost pri oblikovanju je pomembna predvsem zato, da lahko uporabnik po 
uporabi tiskovine dojame celotno sporočilo, ki smo ga želeli predati. 
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Konsistentnost pri oblikovanju obsežnejše tiskovine (npr. knjige) dosežemo z uporabo 
minimalnega možnega števila pisav in različic, z uporabo ene barvne palete, stila 
predstavitve podatkov, z uporabo enega stila grafik/ilustracij … (7). 
2.3.3.3 Čitljivost in berljivost 
Čitljivost je odvisna od oblikovne predstavitve besedila in je vezana na prepoznavanje 
znakov, kar vpliva tudi na percepcijo. Na čitljivost lahko vplivamo z velikostjo pisave, 
razmikom ter barvno kombinacijo teksta in podlage. Berljivost pa je vezana na vsebino, 
ki mora biti napisana tako, da jo ljudje, ki jim je namenjena, razumejo – na ta del kot 
oblikovalci nimamo vpliva (23). 
Pomembno je, da za daljša besedila izberemo ustrezno serifno pisavo, saj zaradi 
serifov lažje sledimo toku besed (24). 
Informacije iz knjige velikokrat izluščimo tako, da z očmi hitreje potujemo po tekstu in 
se zaustavljamo na za nas pomembnih delih. Zato je potrebno, da so vse 
najpomembnejše informacije bralcu hitro in lahko dostopne (7). 
 
2.4 Kratek pregled projektov preoblikovanja tiskovin 
Oblikovalka Kincső Nagy je leta 2014 kot diplomsko delo na Fakulteti za grafično 
oblikovanje Univerze na Zahodnem Madžarskem preoblikovala serijo knjig Harry 
Potter. Ustvarila je naslovnice za celotno zbirko, notranjost pa je preoblikovala samo 
prvemu delu (Slika 4). 
S svojim preoblikovanjem je želela nagovoriti več ciljnih skupin; knjigi je dodala 
interaktivne ilustracije, ki otrokom popestrijo branje, odraslih pa ne motijo pri 
fokusiranju na vsebino. Ilustracije imajo učinek »pop-up«; to pomeni, da bralec lahko 
celotne ilustracije ali njihove dele odkrije, se jih dotika in jih odkriva z več različnih 
zornih kotov. Posebnost, ki še poudari mistični učinek serije, so platnice, ki se svetijo 
v temi (25). 
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Slika 4: Kincső Nagy, Harry Potter (25) 
Oblikovalec Daniel Siim je leta 2014 preoblikoval knjigo Star Maker pisatelja Williama 
Olafa Stapledona iz leta 1937 (Slika 5). Sam je novo obliko opisal kot izčrpno študijo o 
materialih, postavitvi teksta in velikosti izdelka (26). 
Poleg knjige je oblikoval tudi 16 vizualnih interpretacij poglavij v velikosti A5 in zvezdno 
karto, ki se navezuje na zgodbo. Vse skupaj – knjigo, interpretacije in zvezdno 
karto – pa je zapakiral v trden kartonast ovitek (27). 
 
Slika 5: Daniel Siim, Star Maker (27) 
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Art Studio Agrafka iz Lviva v Ukrajini je leta 2016 oblikoval pesniško zbirko Superheroji 
ukrajinske pesnice Olene Huseynove (Slika 6). 
Zbirka je opremljena z retro grafiko, ki navdih črpa iz tradicionalne umetnosti, barv in 
oblik, hkrati pa spretno ponazarja stik z novejšimi pristopi in trendi ter stopa v korak s 
časom. Bralca nagovarja na preprost, a duhovit način. 
Knjiga je bila natisnjena s tremi barvami Pantone (28). 
 
Slika 6: Art Studio Agrafka, Superheroji (28) 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Uporabljena programska oprema in pripomočki 
Pri oblikovanju izdelka smo se poslužili programov Adobe Illustrator (AI) in Adobe 
InDesign (ID), saj smo se z njima dodobra seznanili v sklopu vaj na fakulteti, prav tako 
pa sta se v praksi že večkrat preizkušeno izkazala kot najefektivnejša programa za 
vektorsko grafiko in postavitev strani. 
3.1.1 Adobe Illustrator 
Adobe Illustrator je programska oprema, ki jo je razvilo podjetje Adobe Systems. 
Grafike smo ustvarjali v verziji CS6, ki je šestnajsta generacija tega programa. Je eden 
izmed najbolj priljubljenih programov za ustvarjanje vektorske grafike. Uporabniku 
omogoča interaktivno ustvarjanje vektorske vsebine, ki jo lahko hitro posodablja in 
shranjuje v različne formate, primerne za shranjevanje vektorske grafike 
(najpopularnejši so PDF, EPS, SVG …) (29). 
3.1.2 Adobe InDesign 
Adobe InDesign je programska oprema, namenjena predvsem namiznemu 
založništvu – program nam omogoča enostavno postavitev in urejanje knjig, brošur, 
plakatov, letakov. Ponuja nam številne možnosti urejanja tipografije ter kombiniranja 
tipografije z grafiko. Izmed Adobovih programov je najpriročnejše orodje za urejanje 
daljših besedil. Omogoča nam tudi izvažanje v formate, primerne za elektronske knjige 
in digitalne publikacije ter pripravo vsebine za tablične računalnike (30).  
3.1.3 Grafična tablica Wacom Bamboo 
Grafična tablica je vhodna naprava, ki nudi simulacijo risanja na papir, hkrati pa 
omogoča prikaz risbe za zaslonu računalnika. Ima občutljiv zaslon, po katerem lahko 
drsimo z ustreznim kompatibilnim pisalom in na ta način ustvarjamo grafiko. Ker je 
grafična tablica na manjše premike veliko bolj občutljiva kot miška, je primernejša za 
ustvarjanje natančnejših ilustracij in rokopisa (31). 
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3.2 Kratka analiza izbranih del 
Analizirali smo dve reviji: frankie magazine (32) in Kinfolk (33); dve knjigi: Princeske: 
pozabljene ali nepoznane (34) in Good Night Stories for Rebel Girls (35); ter brošuro: 
Prešernovo gledališče Kranj za sezono 2017/2018 (36). 
Dela smo izbrali zaradi kvalitetne vsebine in oblikovalske rešitve: frankie magazine in 
Kinfolk sta v oblikovalskem svetu precej uveljavljeni reviji, izbrali smo ju za splošen 
navdih. Knjigi Princeske: pozabljene ali nepoznane in Good Night Stories for Rebel 
Girls ponujata raznolik spekter ilustracij in sta zanimivi predvsem zaradi kombiniranja 
ilustracije s tipografijo. Brošura Prešernovo gledališče Kranj za sezono 2017/2018 pa 
nudi odlične hierarhične rešitve, saj na spreten način v moderno, bolj togo oblikovanje 
vpleta rokopis in na ta način uravnoteženo preplete organsko in geometrično. 
Za analizo več različnih vrst tiskovin smo se odločili zaradi širšega vpogleda v možnosti 
oblikovanja nadaljnjih tiskovin. Analizirali smo naslednjih pet aspektov: navigacija, 
hierarhija, tipi grafičnih elementov, tipografija in papir. Pri tem smo upoštevali glavne 
točke, ki nas zanimajo, ko v roke primemo obsežnejšo tiskovino: prvi vizualni vtis, kaj 
nam želi sporočiti, kako lahko po njej navigiramo, kje najdemo najpomembnejše teme, 
razumevanje prebranega zaradi hierarhije in tipografije, kvaliteta barv in resolucije 
fotografij ter grafik … 
Aspekte smo torej oblikovali glede na likovno teorijo, uporabniško izkušnjo ter 
poznavanje tiskovin. Z vidika likovne teorije in uporabniške izkušnje smo preučili 
navigacijo, hierarhijo, tipe grafičnih elementov in tipografijo, papir pa zaradi izkušenj; 
ker vemo, kako pomembno je že pri načrtovanju izdelka poznati končni tiskovni 
material (zaradi barv in občutka, ki nam ga potem končni izdelek daje). 
Večina del ima pregledno vsebinsko kazalo, s pomočjo katerega se takoj orientiramo 
po vsebini in straneh, oštevilčene strani, hierarhično razvrščene rubrike oz. poglavja 
(tudi z notranjo hierarhijo), vsebuje veliko grafičnih elementov (kombinacije teksta, 
fotografije, ilustracije in rokopisnih pisav), fotografije imajo poenoteno barvno 
temperaturo, ilustracije pa barvno paleto, osrednji tekst je razdeljen na več stolpcev in 
odstavkov ter poudarjen s krepko različico na pomembnih delih. Večina del je 
natisnjenih na nepremazni papir višje gramature (Preglednica 1). 
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Preglednica 1: Kratka analiza izbranih tiskovin 
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3.3 Izbor dela za preoblikovanje 
Za preoblikovanje smo izbrali delo Dežela Smejalka hrvaškega pisatelja Zvonimirja 
Baloga iz leta 1976 (37). 
Knjiga je namenjena tako otrokom kot odraslim: otrokom ponuja zabavne zgodbe, 
odraslim pa predstavlja male modrosti ter še kako potreben hudomušen in igriv pogled 
na svet. 
Delo vsebuje 34 zgodb z ilustracijami na 80 straneh. Zgodbe med seboj (razen po stilu 
pisanja) niso povezane – vsaka ima drugega protagonista in je umeščena v drugo 
okolje. 
Z oblikovnega stališča je knjiga zelo preprosta: na sprednji in zadnji platnici jo 
predstavlja duhovita ilustracija, prav tako pa je v notranjosti vsaka zgodba posebej 
podprta z ilustracijo – v naslovih ilustrator Marjan Manček ilustracijo kombinira s 
tipografijo, kar stranem vliva dinamiko in jih dela lahkotne (Slika 7). 
Knjiga je obdana z mehkimi platnicami in je lepljena v hrbtu. 
 
Slika 7: Dežela Smejalka (37) 
3.4 Idejna zasnova 
V fazi načrtovanja smo izhajali iz odločitve, da želimo oblikovati delo, ki bo zanimivo 
več ciljnim skupinam. Izhajali smo iz dejstva, da tudi otroške knjige običajno kupujejo 
mladi in odrasli ter so tako prvi posredniki med otrokom in knjigo – knjigo je torej treba 
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oblikovati na »brezčasen«, privlačen način in tako kvalitetno vsebino tudi ustrezno 
vizualno podpreti.  
Pri oblikovanju smo izhajali iz dveh osnovnih idej:  
1. prva ideja je bila, da bo imela vsaka zgodba svoji dve strani (torej celo polo) – na 
ta način smo grafiki namenili dovolj prostora, da podpre vsebino, in dopustili 
dovolj prostora za mlade bralce/gledalce, da izživijo svojo domišljijo –, 
2. druga ideja pa je bila analogna interaktivnost, s pomočjo katere smo interakcijo 
in gibanje dosegli z neke vrste iluzijo. 
Analogno interaktivnost smo še naprej razčlenili in prišli do rešitve, da se bodo zgodbe 
z grafičnimi elementi navezovale druga na drugo. S sledenjem preprostim navodilom 
na vsaki strani – da knjigo npr. obračamo ali se je dotikamo na določenih točkah – na 
naslednjih straneh grafični elementi »reagirajo« glede na naša dejanja na prejšnjih 
straneh. Zgodba bo delovala kot neke vrste animacija na papirju. 
V ta namen smo načrtovali prehod elementov skozi 80 strani knjige in jih osnovali s 
snemalno knjigo (ang. storyboard) (Slika 8 in Slika 9). V tej fazi smo celotno vsebino 
knjige tudi razdelili na primerno število strani, saj knjige zlagamo tako, da vstavljamo 
polo v polo – v našem primeru po 4 pole skupaj. 
 
Slika 8: Idejna zasnova 
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Slika 9: Snemalna knjiga 
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3.5 Vpeljevanje dodatne narativnosti v preoblikovanje 
Dodatno narativnost smo v preoblikovanje vpeljali s pomočjo kratkih navodil, ki bralca 
vodijo in usmerjajo skozi interakcijo z grafičnimi elementi. Začeli smo tako, da smo 
prebrali knjigo in iz vsake zgodbe izluščili ključne elemente, ki jih je mogoče tudi 
grafično upodobiti.  
V zgodbi Klešče smo tako upodobili klešče, ki se lotevajo ščipanja žice, in dodali 
navodilo: »Pritisni na klešče in obrni stran.« Ko pritisnemo na klešče, se žica preščipne 
in na naslednji strani nastane tema, žico pa lahko s pritiskom spet popravimo. Ko 
obrnemo stran, naletimo na zgodbo Tulipan in grafiko tulipana pod prižgano lučjo – luč 
spet dela.  
S tulipana potem v skladu z navodili poberemo rdečo barvo, ki na naslednji strani 
brizga skozi okno in tako podpre del zgodbe Kako me preživlja dan, kjer bi mleko 
protagonista najraje pljunilo skozi okno. Tukaj naletimo na navodilo: »Obrni knjigo na 
glavo in pojdi na naslednjo stran.« Ko to naredimo, barva s prejšnje strani »steče« 
navzdol po strani z zgodbo Narobe Jana.  
V zgodbi Jana hodi v lekarno za svojega učitelja iskat »glavo, želodec in pljuča za 
karkoli« – tako ima učitelj poln kabinet najrazličnejših oči, rok, nog, pljuč, želodcev … 
Na tej strani mora bralec sedemkrat pritisniti na stopalo, zasukati knjigo in obrniti stran. 
Na naslednji strani se stopala v različnih barvah in velikostih ob zgodbi Človek s 
pametnimi nogami pojavijo sedemkrat, bralec pa se sreča z navodilom, ki mu narekuje, 
naj zapre oči in obrne stran. Ko zapremo oči, se nam pred očmi ustvari tema. Ko jih 
spet odpremo, pa nas pričaka zgodba Mračnica – mrak, ki prihaja od mračnice, na tej 
strani oriše žarnico, mizo z vazo in košaro s sadjem. 
Knjigo moramo na tem mestu močno stresti in obrniti stran, kjer naletimo na zgodbo 
Raztresenec, na tleh pa lahko najdemo razbito vazo in žarnico, rožo, razbito skledo s 
sadjem, hruško, grozdje in ananas.  
Bralec ima na tej točki nalogo, da poišče hruško, jo pobere, na naslednji strani pa ga 
ta ista hruška pričaka na Pozabljivi hruški, ki je poleg hruške obrodila tudi najlon 
nogavice, klobuk in ogledalo. Slednjega mora bralec obrati, na naslednji strani pa v 
njem vidi odsev Bavbava in pol – ko zasuka knjigo na glavo in obrne stran, to isto 
ogledalo »pada« v Zares narobe zgodbo poleg čaja in medu, ki stojita na mizi. 
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Ko ponovno zasukamo knjigo in obrnemo stran, pridemo do zgodbe Med in mleko, pri 
kateri najdemo med s prejšnje strani, razlit po mizi skupaj z mlekom. Naloga za bralca 
na tej strani je, da pobriše mizo, na naslednji strani pa se na čisti mizi že odvija 
(nepoštena) kvartopirska partija – naslov zgodbe je namreč Nepoštenjak.  
Na mizi je tudi malica: krožnik s sirom, ki ga mora bralec »povečati« in obrniti stran. 
Tako pridemo do zgodbe Sir, ki jo spremlja povečan sir s prejšnje strani, na mizi poleg 
krožnika pa najdemo tudi orehe, ki jih mora bralec pobrati, potem pa močno pretresti 
knjigo in obrniti stran.  
Tukaj naletimo na zgodbo Igra orehov z orehi iz prejšnje zgodbe, ki »skačejo« po 
strani – ko zasukamo knjigo in obrnemo stran, ti isti orehi zares počasi padajo skozi 
»peščeno uro« in na ta način spremljajo Dolgočasno zgodbo. Poleg ure je na strani 
tudi ilustracija fanta, ki se sprehaja s svojim psom, naloga pa je, da na strani poiščemo 
vse kose oblačil, jih poberemo in obrnemo stran – te kose oblačil lahko ob zgodbi 
Perica Alja najdemo na sušilu.  
Ko ilustracijo do konca pomanjšamo, pridemo v »vesolje« in si na naslednji strani 
Deželo Smejalko lahko ogledujemo od daleč. Na tej točki se s pritiskom na Afriko na 
naslednji strani odpravimo na popotovanje z Nosorogom in rogonosom, okrog katerih 
moramo varno pripeljati mravlje in obrniti stran. Tako pridemo do Zgodbe o levu in 
mravlji, kjer lahko vidimo zares povečano mravljo s prejšnje strani, ki išče ustrezna 
očala za zares majhnega leva. 
Navodila nam tukaj naročijo, naj zapremo oči in obrnemo stran – ko jih odpremo, nas 
pričaka zvezdnato nebo (Slika 10), kjer lahko vidimo ozvezdja Velikega in Malega 
voza, Kefeja in Kasiopeje ter si ogledujemo planete. Ta grafika spremlja zgodbo 
Najstarejša šola, poleg pa so pripisana navodila, naj s prstom krožimo po jasnem nebu 
in obrnemo stran – s kroženjem ustvarimo oblake, na naslednji strani pa nas pričaka 
Dež, ki se zliva na fanta pod dežnikom (Slika 11).  
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Slika 10: Zgodba Najstarejša šola 
 
Slika 11: Zgodba Dež 
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Ko knjigo pretresemo in jo obrnemo na glavo, fantu izpraznimo žepe – na naslednji 
strani vidimo, da je imel v žepu žebelj, ki zdaj leti po zraku ob zgodbi Trmasti žebelj.  
S ponovnim zasukom knjige na naslednji strani žebelj pade na velik kup, ki podpira 
lestev, po kateri bo protagonist poskušal splezati do Visokega tona. Na isti strani 
opazimo tudi rastline, za katere nam navodila narekujejo, naj jih poberemo, na 
naslednji strani pa lahko vidimo iz te zelenjave skuhano juho, ki spremlja zgodbo Juha. 
Po krožniku juhe leze stonoga, ki ji moramo prešteti noge, na naslednji strani pa 
najdemo 16 nogavic za 16 nog na sušilu ob zgodbi Nenavadna stonoga.  
Knjigo moramo na tem mestu spustiti na tla in obrniti stran, kjer nam v oči padejo 
naslov Ne bom, temne strani, zaradi udarca razbito okno in stikalo za luč. Po pritisku 
na stikalo se nam na naslednji strani prižge luč, da lahko vidimo Skopuha Puha in 
njegovo skromno bivališče v konzervi.  
Ko knjigo pretresemo in obrnemo stran, najdemo razstavljeno konzervo, žeblje, deske, 
les … Navodilo od nas zahteva, da poberemo, kar se nam zdi uporabno, ko obrnemo 
stran, pa vidimo, da smo s pomočjo vseh kosov uspeli sestaviti obešalnik, na katerem 
se ob zgodbi Jutranji pomenek klobukov pomenkujeta dva klobuka.  
Na tej točki poberemo enega izmed klobukov, ki na naslednji strani še vedno visi na 
obešalniku, medtem ko se pogovarja z zidom in tako grafično podpira zgodbo 
Razgovor med zidom in klobukom.  
Ko bralec pomakne sliko navzdol, na naslednji strani pride do vznožja obešalnika, kjer 
se ob zgodbi Čevlji nahajajo čevlji, poleg njih pa ležijo kovanci. Slednje moramo pobrati 
in obrniti stran, kjer jih lahko postavimo na tehtnico in na ta način Kupujemo čas.  
Za tehtnico na robu mize opazimo ptico, ki zaradi zasuka knjige na naslednji strani leti 
nad travnikom in spremlja zgodbo Človekica, katere protagonistka je sosedove 
kanarčke spustila na prostost.  
Navodila nam na tej točki narekujejo, naj povečamo travnik in spet zasukamo knjigo, 
tako da pridemo do zadnje zgodbe, Jaz osel, kjer na travniku med cvetlicami leži glavni 
junak, ki si je z mokro zemljo umazal srajco. 
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3.6 Izbor formata in zrcala 
Izbrali smo kvadraten format v velikosti 200 x 200 mm za posamezno stran. Želeli smo 
horizontalno odprto polo, saj smo si tako zagotovili več prostora za grafiko. Kvadraten 
format knjige pa je dovolj zanimiv in hkrati ravno prav neobičajen, da ga z lahkoto 
opazimo. Pred izbiro formata smo se posvetovali tudi s tiskarjem in izbrali stroškovno 
najoptimalnejši kvadratni format za tisk na pole A3 (čim manj stroškov in čim manj 
odpadnega materiala). 
Ker smo želeli čim večjo pokritost površine z grafiko, smo tekst umaknili precej na rob 
formata in na ta način ustvarili zrcalo 10 mm od zunanjega, zgornjega in spodnjega 
roba, odmik pri notranjem robu pa je malenkost večji – znaša 12 mm, ker smo 
upoštevali možne odklone in napake pri zgibanju in šivanju. 
3.7 Izbor tipografije 
Pri izboru tipografije smo se oprli na frankie magazine (38). Izbrali smo tri glavne 
pisave, in sicer (Slika 12): 
1. Za naslove pisavo Futura PT v krepki različici oblikovalca Paula Rennerja; 
2. Za besedilo pisavo Ropa Sans oblikovalca Botje Nikolčevega; 
3. Za navodila pisavo Courier New, ki jo je zasnoval Howard Kettler, Adrian 
Frutiger pa jo je kasneje preoblikoval za potrebe IBM (39). 
Futura PT je geometrična pisava brez serifov, ki že sama po sebi zbuja občutek 
čistosti, pravilnosti in strukture ter sovpada s preprostimi grafikami. Ropa Sans, ki je 
namenjena predstavitvi besedila, z njo deluje uravnoteženo – prav tako je brez serifov, 
vendar je ožja, hkrati pa tudi preprosta in lahko čitljiva. Courier pa je pisava z oglatimi 
serifi, ki takoj asociira na pisalni stroj in zato ustvarja nekoliko bolj retro, organski pridih. 
Izbrali smo močne in odločne pisave, ki ustvarijo preprost in uglajen retro videz, vendar 
še vedno delujejo mehko in domače. Z uporabo različnih pisav z lahkoto ustvarimo 
hierarhijo, ki ji bralec sledi in jo razume od začetka do konca knjige.  
S pisavo smo želeli izraziti tudi vsaj delček jugonostalgije in občutka obdobja, v 
katerem je bilo delo napisano – s tipografijo in grafiko smo želeli čim bolje orisati 
občutke in okoliščine, v katerih so leta 1976 v iste besede zrli naši predhodniki. 
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Slika 12: Ropa Sans, Courier New in Futura PT 
3.8 Tip grafike, ilustracije 
Po fazi preizkušanja in eksperimentiranja smo se odločili za preprosto paleto petih barv 
(svetlo rožnata, rožnata, rdeča, modra in temno modra) (Slika 13), ki smo jo v grafikah 
kombinirali tudi z belo barvo. S poenoteno barvno paleto smo želeli ustvariti homogen 
občutek povezanosti čez celotno delo.  
Barvna paleta je disharmonična, vendar se barve med seboj podpirajo in dopolnjujejo, 
delujejo dinamično, živahno, radoživo in igrivo, kar lahko vidimo na grafikah. 
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Slika 13: Barvna paleta 
Po izbiri barvne palete je sledilo preizkušanje stila ilustracij. Odločili smo se za 
preprosto, minimalistično ilustracijo z 2D-učinkom, ki smo ji za bolj organski videz 
dodajali učinke tekstur. 
Pri ustvarjanju ilustracij smo uporabljali 6 različnih čopičev (ang. brushes) – dva 
klasična s širino 5 in 15 točk, ki smo jima spreminjali le širino obrobe, enega z efektom 
oglja (ang. charcoal-feather), tri pa iz kompleta Doodle Lines by Melbrushes, in sicer 
Art Brush 1, DRW 403 in Pattern Brush 1 (Slika 14). 
Ilustracije so bile v celoti ustvarjene samo s čopiči – namenoma nismo uporabljali 
nobenih pravilnih, togih oblik, saj smo želeli z grafiko ustvariti prijeten občutek 
domačnosti in mehkobe. 
 
Slika 14: Čopiči 
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Ilustracija je, kot že rečeno, preprosta – zelo malo je detajlov, saj smo želeli nadaljnjo 
interpretacijo prepustiti bralcu in na splošno preizkušati samo delovanje barv in 
preprostih ploskev med seboj –, vseeno pa smo z efekti tekstur nakazali vire svetlobe 
ter tople oz. hladne občutke materialov. Ker se avtor v knjigi veliko poigrava z 
neobičajnimi mislimi in pogledi na svet, smo se tudi v grafiki precej igrali s prostorom 
in časom; nekateri elementi so realno postavljeni v prostor, spet drugi doživljajo 
hkratno upodobitev različnega časa in prostora (Slika 15). 
 
Slika 15: Ilustracije 
3.9 Oblikovanje in priprava na tisk 
Oblikovali smo v programih Adobe Illustrator (AI) in Adobe InDesign (ID), o čemer smo 
pisali tudi v točki Uporabljena programska oprema in pripomočki. 
Z oblikovanjem smo začeli v programu AI, kjer smo odprli polo v velikosti 
200 x 400 mm in začeli s preizkušanjem. Ko smo s tipografijo, ilustracijo in postavitvijo 
ujeli duh knjige, smo prešli na oblikovanje v ID. 
Ilustracije smo v programu AI ustvarjali s pomočjo grafične tablice. 
Odprli smo dokument z 80 stranmi v velikosti 200 x 200 mm ter določili zrcalo in obrobo 
(ang. bleed), ki smo jo po posvetovanju s tiskarjem nastavili na 3 mm po zunanjih 
robovih. 
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Prve tri strani smo pustili prazne za notranjo naslovnico in spremno besedo ter se 
oblikovanja lotili na četrti strani. Z oblikovanjem prve strani zgodbe smo si tudi zastavili 
ustaljen način oblikovanja celotne knjige. 
Z orodjem za ustvarjanje okvirjev (ang. Rectangle Frame Tool) smo najprej zarisali 
celotno območje grafike. Nato smo postavili glavni naslov, nastavili ustrezno velikost 
in zatem vnesli še besedilo zgodbe, ki ima čez celotno knjigo enotno velikost 
11 tipografskih enot. Ilustracijo smo na formatu pole oblikovali v AI in grafiko potem s 
prej omenjenim orodjem prenesli v pravokotnik znotraj ID – na ta način smo med 
programoma ustvarili povezavo: če smo ilustracijo popravili v AI, se je spremenila tudi 
v ID. To nam je omogočilo enostavno adaptiranje ilustracij glede na tekst in splošno 
postavitev na stran (Slika 16). 
 
Slika 16: Oblikovanje v programu Adobe InDesign 
Po oblikovanju vseh 34 zgodb smo se lotili oblikovanja naslovnice, vsebinskega 
kazala, podatkov o knjigi, spremne besede in strani o avtorju. 
Odločili smo se za preprosto notranjost, ki daje prednost grafikam. Naslovnico, kazalo, 
podatke, spremno besedo in besedilo o avtorju smo postavili na podlago modre barve 
iz izbrane barvne palete ter se poigravali predvsem s kombinacijo pisav v beli barvi. 
Na notranjo naslovnico smo s pisavo Futura PT napisali naslov dela (Dežela 
Smejalka), podenj s pisavo Ropa Sans ime avtorja, pod avtorja pa smo s pisavo 
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Courier New navedli ime oblikovalke. Spremno besedo smo prav tako zapisali s pisavo 
Courier New.  
Posebnost je vsebinsko kazalo: zaradi specifične vsebine in ohranitve občutka 
gladkega prehajanja med zgodbami in grafičnimi elementi smo se odločili, da strani ne 
oštevilčimo. Tako smo v vsebinskem kazalu po vrsti zapisali samo številke zgodb in 
njihove naslove ter podatke uredili na nekoliko bolj dinamičen način, ki sovpada z 
zgodbo in celotno obliko končnega izdelka (Slika 17). Pri tem nam je bilo v inspiracijo 
vsebinsko kazalo revije Kinfolk. 
 
Slika 17: Oblikovanje vsebinskega kazala 
Po končanem oblikovanju smo datoteki dodali oznake za porezavo in barvne kline, jo 
izvozili v PDF-format in jo poslali v tiskarno, kjer so nam dokument ustrezno zložili na 
pole. 
Pred tiskom smo naredili tudi poskusni tisk barvne palete na več različnih materialih. 
Za tisk smo v skladu z analizo del izbrali brezlesni premazni mat papir gramature 
110 g/m2. Pripravili smo tudi dokument za spojni list (200 x 400 mm modre barve), mu 
dodali oznake za porezavo in barvne kline ter ga natisnili na brezlesni premazni mat 
papir gramature 190 g/m2. 
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3.10 Dodelava 
Izdelek smo v tiskali v DTP-Studiu v Sežani, kjer smo knjigo, tiskano z digitalnim 
tiskom, prevzeli na A3-polah. Pole smo nato ročno zgibali s pomočjo zgibalne kosti, 
tako da smo A3-format prepogibali na polovico po širini ter po štiri pole znesli drugo v 
drugo (Slika 18). Pri tem smo bili pozorni, da so strani pravilno razporejene: ves čas 
smo nadzorovali pravilne prehode zgodb in grafik. 
 
Slika 18: Ročno zgibanje pol 
Na ta način smo ustvarili pet knjigoveških pol, ki smo jih zložili drugo na drugo in na ta 
način oblikovali osnutek knjigoveškega bloka (Slika 19). Vsako knjigoveško polo 
posebej smo nato odprli in jo po hrbtu sedemkrat preluknjali (na 1,3 cm, 4,3 cm, 
7,3 cm, 10,3 cm, 13,3 cm, 16,3 cm in 19,3 cm). 
 
Slika 19: Knjigoveške pole 
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Knjižni blok smo potem v hrbtu ustrezno zašili; začeli smo pri prvi knjigoveški poli ter 
jih zlagali drugo na drugo in šivali do zadnje pole (Slika 20). 
 
Slika 20: Zašit knjižni blok 
Nato smo na prvo in zadnjo knjigoveško polo, približno 3 mm od hrbta, nalepili klasična 
spojna lista, ki sta namenjena temu, da knjižni blok ustrezno zaščitita pred mehanskimi 
poškodbami. Spojna lista sta enake velikosti kot ena pola (200 x 400 mm).  
Knjigoveško polo smo zatem v hrbtu namazali s PVC-lepilom in jo utrdili z bombažno 
gazo (Slika 21), ki ojača spoj knjižnega bloka s platnico, saj med prazne prostore v 
tkanini zelo dobro veže lepilo. Knjižni blok smo nato obtežili in pustili, da se čez noč 
posuši in utrdi. 
 
Slika 21: Utrditev knjižnega bloka 
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Zatem smo se lotili oblikovanja trdih platnic (Slika 22). Iz lepenke smo izrezali dva 
kvadrata v velikosti 210 x 210 mm in en pravokotnik širine 10 mm, ki bo opravljal 
funkcijo knjižnega hrbta. Ker smo se odločili, da bomo knjigo oblekli v blago, smo 
slednje najprej ojačali z medvlogo oz. fizelinom, ki smo ga zalikali na izbrano blago. 
Tako smo platnice naredili obstojnejše in blago zaščitili pred prepuščanjem lepila.  
 
Slika 22: Izdelava platnic 
Lepenko smo s PVC-lepilom nalepili na blago tako, da smo med platnicami in 
hrbtiščem pustili 6 mm prostora – s tem smo omogočili neovirano odpiranje knjige. 
Počakali smo, da so se platnice posušile, potem pa smo vse skupaj ustrezno 
»zarobili«; blago smo prepognili na notranjo stran platnic, pri čemer smo morali paziti 
na vogale in jih ustrezno zviti navznoter (Slika 23). 
 
Slika 23: Notranji del platnic 
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Sledili sta porezava knjižnega bloka in montaža platnic. Platnice smo na knjižni blok 
pritrdili tako, da smo na notranje strani platnic s PVC-lepilom nalepili spojne liste (Slika 
24). 
 
Slika 24: Končni izdelek 
Vse teorije o ročnem izdelovanju knjig smo usvojili na fakulteti, na predavanjih o 
grafični dodelavi (40). Po precej preizkušanja in eksperimentiranja z materiali in 
zaporedji postopkov pa smo svoje ugotovitve združili pri dodelavi tega izdelka. 
3.11 Potek anketiranja 
Za pridobivanje čimbolj realne slike glede uporabniške izkušnje našega končnega 
izdelka smo izdelali anketo s 16 vprašanji, ki smo jih razdelili na 3 sklope. V ta namen 
smo v taborniškem domu v Sežani anketirali 15 uporabnikov, ki so imeli za interakcijo 
s knjigo 15 minut – z vsakim anketirancem smo delali približno 30 min ter se med 
uporabo izdelka in reševanjem ankete pogovarjali in zastavljali dodatna vprašanja.  
Na začetek smo uvrstili osnovna demografska vprašanja o spolu, starosti in smeri 
izobraževanja ter se pozanimali o tem, kako pogosto bralec prebira knjige v fizični 
obliki, na kakšen način pride do knjig ter katera stvar ga najprej prepriča v to, da knjigo 
vzame v roke. S tem smo dobili vpogled v ozadje anketiranca – predvidevali smo 
namreč, da npr. pogostost branja zelo vpliva na to, kako bralec doživlja knjige. 
V drugem sklopu vprašanj smo anketiranca spraševali o vrednotenju izdelka; na tem 
mestu je anketiranec za 10 min v roke dobil knjigo. Imel je čas, da si pregleda osnovne 
informacije in vsebinsko kazalo ter prebere zgodbo Dež. Anketiranca smo povprašali 
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o tem, kaj mu na našem izdelku najprej pade v oči, o všečnosti velikosti in oblike knjige, 
kombinacije barv, ilustracij ter velikosti in čitljivosti pisave. Prav tako smo postavili 
vprašanja o vsebini prebranega (koliko zgodb vsebuje delo, ime pisatelja, leto 1. izdaje, 
ime junakinje zgodbe in v katerem nadstropju živi) – na ta način smo se prepričali, da 
je hierarhija jasna, besedilo čitljivo in da je navigacija po knjigi enostavna. Eden izmed 
ciljev pri preoblikovanju je bil tudi ustvariti brezčasen izdelek – torej tak, ki je namenjen 
več generacijam hkrati –, zato smo v ta sklop umestili tudi vprašanje, kateri starostni 
skupini je po njihovem mnenju knjiga namenjena. Anketiranec je imel možnost 
komentirati tudi navodila ter morebitne težave pri sledenju dodatni narativnosti na 
splošno. 
V zadnji, splošni sklop vprašanj pa smo umestili vprašanja o splošni všečnosti izdelka, 
o všečnosti dodatne narativnosti (nalog) in o tem, koliko naloge pripomorejo k celostni 
izkušnji knjige; na koncu je vsak anketiranec na kratko pojasnil in komentiral, ali se mu 
zdi tovrsten pristop k preoblikovanju stare literature smiseln. 
Anketa je v uporabljeni obliki predstavljena v prilogi. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 Oblikovana knjiga 
Glavni rezultat je oblikovana in grafično dodelana knjiga.  
Na začetek in na konec knjige smo umestili osnovne informacije o knjigi (Slika 25) in 
spremno besedo v pisavi Ropa Sans ali Courier New bele barve na modri podlagi iz 
barvne palete, predstavljene v eksperimentalnem delu. 
 
Slika 25: Podatki o knjigi 
Med stranmi z osnovnimi informacijami in spremno besedo je 34 zgodb, vsaka pa je 
predstavljena na dveh straneh. Skozi celotno delo je uporabljena enotna barvna 
paleta, tip ilustracije in tipografija (Slika 26). Vsaka izmed zgodb je podprta z nanjo 
navezujočo se grafiko, posamezni elementi iz ilustracij pa s pomočjo dodatne 
narativnosti prehajajo iz zgodbe v zgodbo. 
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Slika 26: Vsebina knjige 
V zadnjem delu knjige smo predstavili vsebinsko kazalo (Slika 27), v katerem bralca 
seznanimo z naslovi, številom in zaporedjem zgodb. Kljub temu zgodb v delu nismo 
oštevilčevali, saj smo vsebinsko prednost dali nalogam in s tem poudarili, da je vseeno, 
kje in v kateri zgodbi se znajdemo, saj je naša opora pri listanju vedno dodatna 
narativnost. Če bi se oblikovanja in razmisleka lotili še enkrat, bi k zgodbam dodali tudi 
številke, kljub temu pa je navigacija po končnem izdelku logična in lahko razumljiva. 
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Slika 27: Kazalo v knjigi 
Oblikovali smo izdelek z urejeno hierarhijo in konsistentnostjo oblikovanja ter izbrali 
čitljive pisave, s čimer smo se držali pravil o ustvarjanju uporabniške izkušnje za 
tiskovine. Z dodatno narativnostjo smo uporabniško izkušnjo še izboljšali. 
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4.2 Rezultati ankete 
Z zasnovo in oblikovanjem končnega izdelka smo želeli doseči izboljšano interakcijo 
bralca s knjigo in obratno – želeli smo, da je knjiga v primerjavi s starejšo različico 
zanimivejša in privlačnejša, naša želja pa je bila tudi, da jo približamo čim več 
starostnim skupinam in na ta način ustvarimo brezčasen izdelek. 
Pri oblikovanju smo imeli v mislih, da mora biti delo sodobno in hkrati ujeti duh časa, v 
katerem je bilo napisano, imeti mora pestro, a enotno barvno paleto, vključevati mora 
čitljive pisave, ki omogočajo enostavnejše branje, bralec pa se mora po izdelku z 
lahkoto orientirati in slediti dogajanju. 
V ta namen smo izvedli anketo z anketiranci, med katerimi je bilo 6 moških in 9 žensk 
(Slika 28). Največ anketirancev je pripadalo starostni skupini med 16 in 30 let, nekaj 
manj jih je pripadalo starostnima skupinama od 31 do 60 let ter 61 let in več, najmanj 
pa starostni skupini med 1 in 15 let (Slika 29). Anketiranci se izobražujejo v zelo 
različnih smereh – med 15 anketiranci smo našteli kar 10 različnih izobraževalnih 
smeri: medicina, pedagoška smer, ekonomija, splošna smer, ples, strojna smer, 
matematika, računalništvo, vrtec, ena izmed anketirank pa je bila upokojena (Slika 30). 
 
Slika 28: Spol anketirancev 
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Slika 29: Starost anketirancev 
 
 
Slika 30: Smer izobraževanja anketirancev 
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V prvem sklopu vprašanj smo anketirancem postavili preprosta vprašanja o njihovem 
bralnem ozadju. Ugotovili smo, da največ anketirancev bere enkrat mesečno ali enkrat 
tedensko, malo manj jih bere vsak dan, ena anketiranka pa bere enkrat letno. Nihče 
izmed anketirancev ni označil, da knjig v fizični obliki ne bere nikoli (Slika 31). 
  
Slika 31: Pogostost branja knjig v fizični obliki 
Rezultati so pokazali, da večina anketirancev do knjig pride tako, da si jih izposoja. 
Samo ena anketiranka knjige redno kupuje, dva pa sta pod drugo navedla, da knjige 
tako kupujeta kot si jih izposojata (Slika 32). 
 
Slika 32: Način pridobivanja knjig 
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Pri zadnjem vprašanju iz prvega sklopa smo anketirance vprašali, kaj jih najprej 
prepriča v to, da knjigo vzamejo v roke. Večino anketirancev v to najprej prepričajo 
priporočila prijateljev in znancev, malo manj dobre kritike, trije anketiranci pa so pod 
drugo navedli, da jih v branje najprej prepričajo tematika, risbe in priporočila 
knjižničark. Najmanj anketirancev knjigo prebere zaradi splošnega izgleda, družbenih 
omrežij ali izgleda platnic (Slika 33). 
 
Slika 33: Kaj anketirance najprej prepriča v prvi stik s knjigo 
Pred drugim sklopom vprašanj so anketiranci knjigo v roke dobili za 10 min, med 
ogledovanjem pa so morali prebrati tudi zgodbo Dež. 
Prvo vprašanje v drugem sklopu vprašanj se je navezovalo na ciljne skupine, ki naj bi 
jim bil naš izdelek namenjen. Pri tem vprašanju je bilo mogoče izbrati več odgovorov, 
skupno smo tako prejeli 19 odgovorov 15 anketirancev. Večina anketirancev je 
odgovorila, da je izdelek namenjen vsem naštetim starostnim skupinam, malo manj 
anketirancev je odgovorilo, da je izdelek namenjen starostnima skupinama med 7 in 9 
let ter med 10 in 12 let, najmanj anketirancev pa je podalo odgovor, da je izdelek 
namenjen starostnima skupinama med 13 in 15 let ter med 16 in 30 let. Nihče ni izbral 
odgovora 61 let in več (Slika 34).  
Ker je večina anketirancev odgovorila, da je izdelek po njihovem mnenju namenjen 
vsem naštetim starostnim skupinam, lahko iz tega sklepamo, da nam je uspelo ustvariti 
brezčasen končni izdelek, namenjen zelo širokemu spektru bralcev. 
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Slika 34: Mnenje o ustrezni ciljni skupini za naš izdelek 
Pri drugem vprašanju drugega sklopa so anketiranci izrazili svoje mnenje v zvezi z 
najbolj vpadljivim elementom na izdelku. Vsi anketiranci so odgovorili, da jim na knjigi 
najbolj v oči pade ilustracija (Slika 35), iz česar lahko sklepamo, da smo ustvarili 
zanimive, privlačne in sodobne ilustracije, ki bralce spodbujajo k listanju knjige. 
 
Slika 35: Mnenje o najbolj vpadljivem elementu na izdelku 
Naslednje vprašanje je od anketiranca zahtevalo, naj na lestvici od 1 do 5 oceni 
všečnost velikosti in oblike knjige, kombinacije barv, ilustracij ter velikosti in čitljivosti 
pisave, pri čemer je 1 pomenilo »sploh mi ni všeč«, 5 pa »zelo mi je všeč«. 
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Kar 80 % anketirancev je velikost in obliko knjige ocenilo kot zelo všečno, na podlagi 
česar lahko sklepamo, da smo izbrali ustrezno velikost in format (Slika 36). 
 
Slika 36: Všečnost velikosti in oblike knjige 
Prav tako 80 % anketirancev je kombinacijo barv označilo kot zelo všečno, 13 % jih je 
barvam namenilo oceno 4, 7 % pa oceno 3. Iz tega lahko sklepamo, da je kombinacija 
barv ustrezna in izdelek dovolj dobro približa izbranim ciljnim skupinam (Slika 37). 
 
Slika 37: Všečnost kombinacije barv 
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Ilustracije so kot zelo všečne označili vsi anketiranci, iz česar lahko sklepamo, da 
smo izbrali ustrezen stil za izbrano delo in s tem bralce še dodatno spodbudili k 
listanju in branju knjige (Slika 38). 
 
Slika 38: Všečnost ilustracij 
Všečnost velikosti in čitljivosti pisave je bila nekoliko slabše ocenjena, dobili smo 47 % 
ocen 4 in 53 % ocen 5. Po pogovoru z anketiranci smo izvedeli, da se je nekaterim 
pisava zdela premajhna, iz česar sledi, da bi za izboljšanje uporabniške izkušnje 
pisavo lahko nekoliko povečali (Slika 39).  
 
Slika 39: Všečnost velikosti in čitljivosti pisave 
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Sledila so 4 vprašanja, s katerimi smo anketiranca povprašali po številu zgodb v knjigi 
in imenu pisatelja ter po imenu glavne junakinje v zgodbi Dež in nadstropju, v katerem 
stanuje. S tem smo želeli preveriti kvaliteto »navigacije« – kako hitro se bralec v knjigi 
lahko znajde, kje išče ustrezne podatke ter ustreznost hierarhije podatkov. 
Na vprašanje o številu zgodb je 67 % anketirancev odgovorilo pravilno, 33 % pa 
napačno (Slika 40). 
 
Slika 40: Število zgodb v knjigi 
Na vprašanje o avtorjevem imenu je 80 % anketirancev odgovorilo pravilno, 20 % pa 
napačno (Slika 41). 
 
Slika 41: Pisateljevo ime 
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Na vprašanje o imenu glavne junakinje je 93 % anketirancev odgovorilo pravilno, 7 % 
anketirancev pa napačno (Slika 42). 
 
Slika 42: Ime glavne junakinje zgodbe Dež 
Na vprašanje, v katerem nadstropju stanuje glavna junakinja zgodbe Dež, je 80 % 
anketirancev odgovorilo pravilno, 20 % anketirancev pa napačno (Slika 43). 
 
Slika 43: Nadstropje, v katerem stanuje glavna junakinja zgodbe Dež 
Pri zgoraj omenjenih vprašanjih o vsebini so večinoma vsi anketiranci, ki so odgovorili 
narobe, pripisali, da so na podatek sicer naleteli, ampak si ga niso zapomnili. Iz tega 
sledi, da smo vprašanja o vsebini nekoliko nerodno zastavili; bolje bi bilo, da bi 
anketirance povprašali, ali so na informacijo naleteli, ne ali so si jo zapomnili. Kljub 
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vsemu so bili rezultati vprašanj dobri, iz česar lahko sklepamo, da je način prikaza 
navigacije in hierarhije besedila ustrezen. 
Pri naslednjem vprašanju so anketiranci imeli priložnost oceniti in komentirati dodatno 
naracijo oz. navodila za interakcijo z grafikami, ki se »pretakajo« iz zgodbe v zgodbo. 
Nihče izmed anketirancev ni imel težav z navodili, večina pa jih je na kratko 
komentirala, da se jim navodila zdijo smiselna in ustrezna ter da nimajo predlogov za 
izboljšave (Slika 44). Iz tega lahko sklepamo, da so navodila ustrezna in jasno 
zastavljena. 
 
Slika 44: Težave s sledenjem navodilom 
V splošnem sklopu vprašanj so anketiranci z ocenami od 1 do 5 ocenjevali splošno 
všečnost končnega izdelka, vlogo dodatne narativnosti pri všečnosti končnega izdelka 
ter vlogo dodatne narativnosti pri celostni izkušnji knjige. Na koncu je vsak izmed 
anketirancev na kratko komentiral, ali se mu zdi tovrsten pristop k preoblikovanju in 
obujanju stare literature smiseln. Pri ocenjevanju je ocena 1 pomenila »sploh mi ni 
všeč«, ocena 5 pa »zelo mi je všeč«. 
Kar 93 % anketirancev je odgovorilo, da jim je nov izgled izdelka zelo všeč in so mu 
namenili oceno 5, 7 % anketirancev pa je celostni všečnosti izdelka namenilo oceno 4 
(Slika 45). 
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Slika 45: Splošna všečnost končnega izdelka 
Pri naslednjem vprašanju so anketiranci ocenjevali, kolikšno vlogo pri všečnosti 
končnega izdelka igra dodatna narativnost oz. interaktivne naloge, ki bralca vodijo od 
začetka do konca knjige. 73 % anketirancev je odgovorilo, da so naloge zelo vplivale 
na všečnost izdelka in so vpliv nalog ocenili z oceno 5, 27 % anketirancev pa je vplivu 
nalog na všečnost namenilo oceno 4 (Slika 46). 
 
Slika 46: Vpliv dodatne narativnosti na všečnost končnega izdelka 
Na zadnje vprašanje – koliko dodatna narativnost pripomore k celostni izkušnji 
knjige – so vsi anketiranci odgovorili, da zelo vpliva in ji namenili oceno 5 (Slika 47). 
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Slika 47 Vpliv dodatne narativnosti na celostno izkušnjo knjige 
Anketiranci so na tem mestu imeli možnost tudi na kratko pokomentirati tovrsten 
pristop k preoblikovanju. Vsi anketiranci so komentirali, da se jim pristop zdi zelo 
smiseln, in navedli različne razloge: ker na ta način bralca spodbudimo, da prelista 
vsako stran knjige, saj ga zanima, kaj se bo zgodilo na naslednji strani; ker naredi 
vsebino veliko bolj zanimivo in privlačno; ker mladi največkrat ne berejo starejše 
literature prav zaradi vizualne pustosti, tak pristop pa jo naredi privlačnejšo; ker branje 
dela dostopno več generacijam hkrati (starejšim ponudi obujanje spominov ob starih 
zgodbah, mlajše na interaktiven način spodbuja k branju); ker branje naredi bolj 
zabavno; ker vzpodbuja domišljijo in bralca prisili, da knjigi posveča posebno 
pozornost ter hkrati daje občutek, da prispeva k razvoju zgodbe in da ni samo 
»gledalec«, kot npr. pri gledanju televizije. 
Iz zgoraj napisanega lahko sklepamo, da nam je z dodatno narativnostjo in celostim 
izgledom izdelka uspelo izboljšati uporabniško izkušnjo knjige. 
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5 ZAKLJUČEK 
Ustvarjanje tiskovin, s katerimi želimo v prvi vrsti ustreči bralcu in izboljšati njegovo 
izkušnjo, je zelo kompleksen proces, pri katerem je potrebno temeljito poznavanje 
likovne teorije, psihologije zaznavanja ter zakonitosti uporabniške izkušnje. Pri 
ustvarjanju novosti je zelo pomembno, da si vzamemo čas in da vsako idejo, ne glede 
na to, kakšna je, zapišemo ali narišemo, potem pa z analizo in razmislekom pridemo 
do ustreznih rešitev.  
Čeprav ustvarjamo tiskovine, ki so (zaenkrat še) izrazito analogni medij, je pomembno, 
da pri načrtovanju izboljšanja uporabniške izkušnje stopimo v korak s časom – da 
dodobra razčlenimo dobo, v kateri živimo, in vse stvari, ki jih zaznamo kot pozitivne, 
poskušamo prenesti v svoje inovativno razmišljanje o tiskanih medijih. Pomembno je, 
da dobo digitalizacije izkoristimo sebi v prid. 
Najpomembnejši del iskanja oblikovalskih rešitev pa je raziskovanje izbrane tematike 
ter ustrezno načrtovanje poteka dela. Ob dobro zastavljenem načrtu je delo veliko lažje 
in hitrejše. 
Pri preoblikovanju Dežele Smejalke in preizkušanju končnega izdelka na uporabnikih 
smo res uživali; največji izziv nam je predstavljalo prav pridobivanje novih idej v zvezi 
z interaktivnostjo ter izbiranje stila preoblikovanja, hkrati pa je bil ta del tudi najbolj 
zanimiv. Pri izdelavi knjige smo utrdili in poglobili vsa znanja, ki smo jih v zvezi z 
oblikovanjem tiskanih medijev in uporabniške izkušnje že prejeli, pridobili pa smo tudi 
dodatno znanje na področju uporabe programov Adobe Illustrator in Adobe InDesign 
ter se naučili strukturiranega načina razmišljanja pri reševanju oblikovalskih 
problemov. 
Glavni cilj diplomske naloge je dosežen – k oblikovanju tiskovin smo pristopili s 
preprostimi, a inovativnimi idejami in tako ustvarili izdelek, s katerim smo na analogen 
način izboljšali interakcijo bralca s knjigo. Prav tako je naš izdelek namenjen več 
generacijam hkrati in lahko na ta način zavest o literaturi in oblikovanju širi še bolj 
potencirano. Pokazali smo tudi, da pri izkušnji izdelka zelo veliko vlogo igra vizualna 
komponenta, zato je pomembno, da se preoblikovanja lotevamo celostno in 
premišljeno. 
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7 PRILOGE 
7.1 Priloga A: Anketa 
Živjo!  
 
Sem Maša, študentka grafičnih in interaktivnih komunikacij na NTF UL, in pred tabo je anketa o 
mojem diplomskem delu na temo Oblikovanje uporabniške izkušnje za tiskane medije. Kot zaključni 
izdelek je tako nastala knjiga, za katero preverjam uporabniško izkušnjo. Prosim te, da najprej rešiš 
prvi sklop vprašanj, po prvem sklopu pa v roke za 10 minut dobiš knjigo, prebereš zgodbo Dež in se 
potem lotiš reševanja še drugega sklopa vprašanj.  
 
Spol. M Ž  
Starostna skupina.   1–15   16–30   31–60   61 in več  
Smer izobraževanja.  
 
PRVI SKLOP VPRAŠANJ  
1. Kako pogosto prebiraš knjige v fizični obliki? (Če obkrožiš »nikoli«, pojdi naprej na 4. vprašanje.)  
 
Nikoli | Enkrat letno | Enkrat mesečno | Enkrat tedensko | Vsak dan  
 
2. Na kakšen način običajno prideš do knjige?  
 
Knjige kupujem | Knjige si izposojam | Drugo (dopiši): ________________  
 
3. Kaj te najprej prepriča v to, da knjigo vzameš v roke?  
 
Dobre kritike | Priporočila prijateljev in znancev | Platnice | Splošen izgled | Družbena omrežja | 
Drugo (dopiši): ________________  
 
Po tem sklopu vprašanj si 10 minut ogleduj knjigo, pri tem pa preberi vse informacije, ki se ti zdijo 
pomembne, in zgodbo Dež.  
 
DRUGI SKLOP VPRAŠANJ  
4. Kateri starostni skupini se ti zdi, da je knjiga v celoti namenjena? Možnih je več odgovorov.  
 
7–9 | 10–12 | 13–15 | 16–30 | 31–60 | 61 in več | vsem naštetim 
 
5. Kaj ti na knjigi najbolj pade v oči, kaj najbolj izstopa?  
 
Platnice | Material | Ilustracije | Pisave | Drugo (dopiši): ________________  
 
6. Označi všečnost (1–5, pri čemer je 1 = »sploh ni všečno«, 5 = »zelo všečno«):  
 Velikosti in oblike knjige   1    2    3    4    5  
 Kombinacije barv   1    2    3    4    5  
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 Ilustracij   1    2    3    4    5  
 Velikosti in čitljivosti pisave   1    2    3    4    5  
7. Koliko zgodb vsebuje delo? ________________  
8. Ime pisatelja: ________________  
9. Kako je ime glavni junakinji zgodbe? ________________  
10. V katerem nadstropju živi? ________________  
 
Na tem mestu spet primi v roke knjigo in se po navodilih sprehodi od zgodbe Dež do zgodbe 
Nenavadna stonoga.  
 
11. Si imel/a pri sledenju navodilom kakšne težave?  
 
DA | NE  
 
Kakšne? _____________________________________________________________________  
 
12. Kaj bi lahko bilo pri navodilih boljše? 
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________  
 
SPLOŠEN SKLOP VPRAŠANJ  
13. Na lestvici od 1 do 5 označi, kako všeč ti je nov izgled, pri čemer je 1 = »sploh mi ni všeč«, 
5 = »zelo mi je všeč«.  
 
1    2    3    4    5 
  
14. Na lestvici od 1 do 5 označi, kakšno vlogo pri všečnosti igrajo naloge, s pomočjo katerih lahko 
na vsaki strani vzpostaviš interakcijo s knjigo, pri čemer je 1 = »ničelno«, 5 = »zelo veliko«.  
 
1    2    3    4    5  
 
15. Na lestvici od 1 do 5 označi, koliko naloge pripomorejo k celostni izkušnji knjige, pri čemer je 
1 = »ne pripomorejo«, 5 = »zelo pripomorejo«.  
 
1    2    3    4    5  
 
16. Se ti zdi tovrsten pristop k preoblikovanju in obujanju stare literature smiseln? Na kratko 
komentiraj.  
 
__________________________________________________________________________________
______________________________________________________________________  
 
Hvala za sodelovanje! ♥️♥️♥️♥️♥️ 
